การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการ์ตูนเคลื่อนไหว เรื่อง รามเกียรติ์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยวิธีการเรียนแบบร่วมมือ by ห่อประทุม, ปิยธิดา
วารสารวชิาการศึกษาศาสตร   ปที่ 10 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม - มิถุนายน  2552 
 
 
 
 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
รูปแบบการตูนเคลื่อนไหว เรื่อง รามเกียรต์ิ 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยวิธีการ
เรียนแบบรวมมือ∗ 
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? ปยธิดา หอประทุม  
 
บทคัดยอ 
 
การวิจัยในคร้ังนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบ
การตูนเคล่ือนไหว เร่ือง รามเกียรต์ิ สําหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 โดยวิธีการเรียนแบบรวมมือ 2) เพื่อ
เป รียบ เที ยบคะแนนก อนและห ลัง เ รียนด วยบทเ รียน
คอมพิวเตอร มัลติมีเ ดียรูปแบบการ ตูนเคล่ือนไหว  เ ร่ือง 
รามเกียรต์ิ  ตอน  นารายณปราบนนทก  สําหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยวิธีการเรียนรูแบบรวมมือและ 
3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนที่เรียนแบบรวมมือดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการตูนเคล่ือนไหว เร่ือง 
รามเกียรต์ิ ตอน นารายณปราบนนทก 
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กลุมตัวอยางที่ ใช ในการวิจัยคร้ังนี้ คือ  นักเ รียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบางปะอิน “ราชานุเคราะห 
๑” ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 45 คน ซึ่งไดจาก
วิธีการสุมแบบแบงกลุม  เค ร่ืองมือที่ ใช ในการวิจัยไดแก 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการตูนเคล่ือนไหว เร่ือง 
รามเกียรต์ิ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยวิธีการ
เรียนแบบรวมมือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการตูนเคล่ือนไหว โดย
วิธีการเรียนแบบรวมมือ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลไดแก 
คาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test 
ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
รูปแบบการตูนเคล่ือนไหว เร่ือง รามเกียรต์ิ สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 3 โดยวิธีการเรียนแบบรวมมือ มีประสิทธิภาพ
เทากับ 87.78/83.11 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไวคือ 80/80  2) 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอร มัลติมีเ ดียรูปแบบการ ตูนเคล่ือนไหว  เ ร่ือง 
รามเกียรต์ิ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3โดยวิธีการ
เรียนแบบรวมมือ  สูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ความคิดเห็นของผูเรียน
ที่ มีตอบทเ รียนคอมพิวเตอร มัล ติ มี เ ดีย รูปแบบการ ตูน
เคล่ือนไหว เร่ือง รามเกียรต์ิ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 
3 โดยวิธีการเรียนแบบรวมมืออยู ในระดับดีมากและดี
ตามลําดับ 
คําสําคัญ : บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย, การตูน
เคล่ือนไหว, การเรียนแบบรวมมือ 
Abstract 
 The purposes of this research were 1) to 
develop and find out the efficiency of computer 
multimedia instruction by animation cartoon on 
Ramayana for Mathayomsuksa 3 students with 
cooperative learning, 2) to compare learning 
achievement after learning from computer multimedia 
instruction by animation cartoon on Ramayana for 
Matthayomsuksa 3 students and pretest, and 3) to study 
the opinions among students on the computer 
multimedia instruction by Animation cartoon on 
Ramayana for Mathayomsuksa 3 students with 
cooperative learning. 
 The sample were 45 Mathayomsuksa 3 
students of Bang Pa-In “Rachanukhroah 1” school, in 
second semester of 2007 academic year. The following 
research instruments were used: 1) Computer 
Multimedia Instruction by Animation Cartoon on 
Ramayana for Mathayomsuksa 3 Students with 
Cooperative Learning, 2) Learning achievement test, 
and 3) The questionnare gather viewpoints and 
perspective on the computer multimedia instruction by 
animation cartoon on Ramayana for Mathayomsuksa 3 
students with cooperative learning. The data were 
analyzed by mean, percentage, standard diviation, 
variance and match-pair t-test. 
 The results were 1) the efficiencies of  the 
computer multimedia instruction by animation cartoon 
on Ramayana for Mathayomsuksa 3 students with 
cooperative learning was 87.78/83.11, which higher than 
the 80/80 criteria, 2) results achieved by student were 
significantly higher than the pretest at .05 level, and 3) 
the student opinions on the computer multimedia 
instruction by animation cartoon on Ramayana for 
Mathayomsuksa 3 students with cooperative learning 
were very good and good level respectively. 
  Key Words : Computer Multimedia Instrucktion, 
Animation Cartoon, Cooperative Learning 
บทนํา 
ส่ือประสม (Multimedia) เปนส่ือสมัยใหมที่สําคัญ
อยางมากอยางหนึ่งในจํานวนเทคโนโลยีสารสนเทศทั้งหลายซึ่ง
ไดนํ า เอาความกาวหนาของ เทคโนโลยี ดิจิทัล  (Digital 
Technology) มาใชในวงการศึกษา ส่ือมัลติมีเดียไดใช
คอมพิวเตอรนําเอาขอความ ภาพ และเสียง ในรูปแบบตางๆ 
ซึ่งถูกบันทึกไวในรูปขอมูลมาแสดงผลกลับเปนขอความ ภาพ 
และเสียง ทางจอภาพและลําโพงผสมผสานกัน รวมทั้งควบคุม
การแสดงผลของส่ือเหลานั้นดวยโปรแกรม (Program) ส่ังงาน
คอมพิวเตอรทําใหส่ือเหลานั้นมีลักษณะพิเศษขึ้น มีพลังในการ
ส่ือสารอยางมีชีวิตชีวา มากกวาที่เกิดจากการใชอุปกรณอื่นๆ 
(พรพิไล เลิศวิชา, 2546)ปจจุบันไดมีการนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในวงการศึกษา ซึ่งไพโรจน  ตีรณธนากุล 
และคณะ  (2546) ไดกลาวถึงคุณลักษณะของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวดังนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เปนบทเรียนท่ีทําการสอนเสมือนจริงดวยคอมพิวเตอรโดย
อาศัยศักยภาพของระบบคอมพิวเตอร ซอฟแวรมัลติมีเดีย และ
การจัดการท่ีไดวางระบบไวทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเสมือน
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ไดรับการสอนจากครูอาจารย (Virtual Instruction) ซึ่งจะทําให
ประสิทธิภาพการเรียนรูสูงขึ้น 
ปจจุบันการ ตูนได ถูกนํ ามาใช เปนการ ตูนทาง
การศึกษา (Education Cartoon) เชน การตูนชุดโดราเอมอน 
เปนทั้งส่ือภาพยนตรการตูน หนังสือการตูน และส่ือการเรียนรู
ดวยการตูน เปนตน สังเขต นาคไพจิตร (2530) ไดกลาวถึง
ประโยชนของการตูนในทางการเรียนการสอนไวสามประการ
ดังนี้ ประการแรก กระตุนใหเรียน (Motivation) การตูนเปน
เคร่ืองมืออยางหนึ่งที่ใชเปนเคร่ืองเราความสนใจในหองเรียนได
เปนอยางดี เชน ใชเปนจุดเร่ิมตนของการอภิปรายใหเหมาะสม
กับจุดมุงหมายของการเรียน โดยครูอาจต้ังเปนคําถาม เชน 
การตูนใหความรูอะไรบาง,การตูนเร่ืองนี้ควรจะใหชื่อเร่ืองวา
อะไร เปนตน การตูนใชไดทั้งโรงเรียนประถมและโรงเรียน
มัธยม ประโยชนโดยตรง คือ ทําใหมีอารมณขัน เรียนไดสนุก 
ถาตัวนักเรียนมีสวนรวมในบทเรียนน้ัน ทําใหการเรียนไดผล
เพิ่มขึ้น ประการท่ีสอง ใชอธิบายใหเขาใจ (Illustrations) การ
ใชภาพการตูนงายๆ อธิบายวิชาที่เรียน ทําใหนักเรียนเขาใจได
ดีย่ิงขึ้น เชน ในการสอนวิทยาศาสตรโดยเขียนภาพแมลงมี 2 
ขาแลวใหนักเ รียนดูวาถูกตองหรือไม  ในการใชการ ตูน
ประกอบการสอนน้ีครูตองเลือกใชการตูนที่เหมาะสมไมทําให
นักเรียนเห็นเปนเร่ืองตลกจนเกินไป ตองใหมีความเอาใจใสใน
รายละเอียดของเนื้อหาวิชาตรงกับจุดมุงหมายที่วางไว ประการ
ที่สาม ใชเปนกิจกรรมนักเรียน (Pupil Activity) การใหนักเรียน
เขียนภาพการตูนดวยตนเอง อธิบายภาพดวยตนเอง หรือ
ประกอบกิจกรรมในการเรียนดานตางๆ เปนการสรางเสริมให
นักเรียนเกิดความคิดสรางสรรค จึงนับไดวามีประโยชนมาก 
เชน  การเขียนภาพการตูนเก่ียวกับการทําความสะอาด , 
เก่ียวกับการขับรถท่ีปลอดภัย, เก่ียวกับกิจกรรมของนักเรียน 
หรือสุขปฏิบัติในการรับประทานอาหาร เปนตน นักเรียนจะใช
ภาพการตูนเปนเคร่ืองมือในการชวยใหเกิดความสนใจไดเปนอยางดี 
 ดวยเหตุผลดังกลาวจะเห็นไดวา การตูนนั้นสามารถ
นํามาใชในการเรียนการสอนเพ่ือเปนการกระตุนใหผูเรียนเกิด
ความสนใจในตัวบทเรียน สามารถใชภาพการตูนมาอธิบาย
เนื้อหาที่ยากใหเขาใจไดงายขึ้น ทําเร่ืองราวท่ีเปนนามธรรมให
เปนรูปธรรม นอกจากน้ีการนําการตูนยังมาใชประกอบในการ
เรียนการสอนยังชวยใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรคไดอีก
ดวย ดังนั้นการตูนจึงสามารถนํามาใชเปนส่ือประกอบการเรียน
การสอนไดอยางดี 
ทฤษฎี ก า ร เ รี ย น รู แ บบ ร ว ม มื อ  ( Cooperative 
Learning) ซึ่งเปนทฤษฎีที่ เนนการใหผูเรียนชวยกันในการ
เรียนรูโดยมีการจัดกิจกรรมที่ใหผูเรียนมีการพ่ึงพาอาศัยกันใน
การเรียนรู มีการปรึกษาหารือกันอยางใกลชิด มีการสัมพันธกัน 
มีการทํางานรวมกันเปนกลุม มีการวิเคราะหขบวนการของกลุม 
และมีการแบงหนาที่รับผิดชอบงานรวมกัน การจัดการเรียนรู
แบบรวมมือมีหลายรูปแบบผูสอนสามารถเลือกใชใหเหมาะกับ
สถานการณและความตองการของตนได (ทิศนา แขมมณี, 
2547) การเรียนแบบ STAD (Student Teams-Achievement 
Division) เปนรูปแบบการสอนที่สามารถดัดแปลงใชไดเกือบ
ทุกวิชาและทุกระดับชั้น เพื่อเปนการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของการ
เรียนและทักษะทางสังคมเปนสําคัญ (Slavin 1990) 
พัฒนาการของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นสามารถ
นํามาใช กับทฤษฎีการเรียนรูแบบรวมมือ  (Cooperative 
Learning) ไดเปนอยางดีเนื่องจากสามารถนําเสนอไดทั้ง
ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียงไดในเวลาเดียวกัน 
อันจะชวยใหผูเรียนมีความกระตือรือรนและต่ืนตัวในการ
แกปญหาไดอย าง มีประสิทธิผล  และคุณลักษณะของ
มัลติมีเดียยังชวยกระตุนใหผูเรียนที่ดอยทักษะบางอยาง เชน 
ทักษะการอาน สามารถดูภาพและฟงเสียงไดเพื่อการเรียนรูที่ดี
ขึ้น (กิดานันท  มลิทอง, 2548) 
 พัฒนาการของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น
ส าม า ร ถนํ า ม า ใ ช กั บ ทฤษฎี ก า ร เ รี ย น รู แ บบ ร ว ม มื อ 
(Cooperative Learning) ไดเปนอยางดีเนื่องจากสามารถ
นําเสนอไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียงไดใน
เวลาเดียวกัน อันจะชวยใหผูเรียนมีความกระตือรือรนและ
ต่ืนตัวในการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิผล และคุณลักษณะ
ของมัลติมีเดียยังชวยกระตุนใหผูเรียนท่ีดอยทักษะบางอยาง 
เชน ทักษะการอาน สามารถดูภาพและฟงเสียงไดเพื่อการ
เรียนรูที่ดีขึ้น (กิดานันท มลิทอง, 2548) 
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สภาพการเรียนการสอนวรรณคดีในปจจุบันพบวา 
ผูเรียนสวยใหญไมเห็นคุณคาของวรรณคดีเกิดความรูสึกเบื่อ
หนายในการเรียนวรรณคดี ผู เ รียนบางคนอานหนังสือไม
แตกฉาน อานคําประพันธประเภทบทรอยกรองไมเปน ถอดคํา
ประพันธไมได จึงทําใหสรุปใจความสําคัญจากเนื้อเร่ืองไม
ถูกตอง ไมเขาใจแกนแทของวรรณคดี นอกจากน้ีผูเรียนยังไม
เขาใจถึงการใชโวหารและถอยคําตางๆ ที่กอใหเกิดอารมณ
คลอยตามหรือโวหารในการอุปมาอุปมัยเปรียบเทียบไดตรง
ตามที่ผูประพันธจะส่ือความหมาย เปนตน ซึ่งสอดคลองกับ 
นุชสรา กิจพิทักษ (2545) ไดกลาวถึงปญหาเก่ียวกับผูเรียนใน
การเรียนวรรณคดีไววา นักเรียนมีพื้นความรูทางภาษาไทยไมดี 
ไมเห็นความสําคัญของวิชาภาษาไทย เห็นวาวรรณคดีไมมี
ประโยชน นักเรียนจึงละเลยไมสนใจวรรณคดี 
ดังนั้นผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร มัลติมีเ ดียรูปแบบการ ตูนเคล่ือนไหว  เ ร่ือง 
รามเกียรต์ิ ตอน นารายณปราบนนทก เพื่อใชในการจัดการ
เรียนการสอนวิชาภาษาไทยแกนักเรียนระดับชั้นมัธยมปที่ 3 
โดยสามารถแสดงไดทั้งภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบไป
พรอมกัน การใชภาพประกอบประเภทการตูนสามารถเขาถึง
ผูเรียนไดงายและส่ือความหมายไดดีแสดงส่ิงที่เปนนามธรรม
ใหเปนรูปธรรม ทําใหผูเรียนเกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกับเร่ือง
ที่เรียนไดดี การจัดการเรียนรูแบบรวมมือทําใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูรวมกัน มีการปฏิสัมพันธรวมกันกับผูอื่น มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนตรงตามวัตถุประสงคของเน้ือหาวิชา พรอมทั้ง
สํารวจความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียรูปแบบการตูนเคล่ือนไหว เร่ือง รามเกียรต์ิ ตอน 
นารายณปราบนนทกโดยวิธีการเรียนรูแบบรวมมือ 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
1.  เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการตูนเคล่ือนไหวโดยวิธีการ
เรียนรูแบบรวมมือ เร่ือง รามเกียรต์ิ ตอน นารายณปราบนนทก 
สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
2.  เพื่อเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการตูนเคล่ือนไหวโดย
วิธีการเรียนรูแบบรวมมือเร่ือง รามเกียรต์ิ ตอน นารายณ
ปราบนนทก สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 
3.  เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนที่เรียนแบบ
รวมมือดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการตูน
เคล่ือนไหว เร่ือง รามเกียรต์ิ ตอน นารายณปราบนนทก                                
วิธีดําเนินการวิจัย 
การศึกษาวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยก่ึงทดลอง (quasi 
enperimental research) กลุมตัวอยางใชในงานวิจัยคร้ังนี้คือ 
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบางปะอิน “ราชานุ
เคราะห  ๑” จังหวัดพระนครศรีอยุธยา  ภาคเรียนที่  2 ป
การศึกษา 2550 ทั้งหมด10 หองเรียน จํานวน 456 คน ไดจาก
การสุมตัวอยางดวยวิธีการแบบแบงกลุม (Cluster Sampling) 
โดยวิธีการจับสลากมา 1 หองเรียนจากทั้งหมด 10 หองเรียนได
นักเรียนจํานวน 45 คน แลวแบงกลุมตัวอยางออกเปนกลุม
กลุมละ 3 คนไดทั้งหมด 15 กลุม ดวยวิธีการนําคะแนนวัดผล
สัมฤทธิ์มาเรียงคะแนนจากมากไปหานอยแลวแบงเปน กลุม
เกง 15 คน กลุมปานกลาง 15 คน กลุมออน 15 คน แลวนํามา
จัดเขากลุมกลุมละ 3 คนดวยวิธีการจับสลากจากกลุมเกง 1 
คน กลุมปานกลาง 1 คน และกลุมออน 1 คน จนครบท้ังหมด 
15 กลุม เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ประกอบดวย บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการตูนเคล่ือนไหวโดยวิธีการ
เรียนรูแบบรวมมือ เร่ือง รามเกียรต์ิ ตอน นารายณปราบนนทก 
ที่ ผู วิ จัยสร างขึ้ น เองดวยโปรแกรมคอมพิว เตอร โดยได
ดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพจํานวน 3 คร้ังคือการ
ทดลองรายบุคคล  การทดลองกลุมยอยและการทดลอง
ภาคสนามไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพเทากับ 87.78/83.11 ,
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง รามเกียรต์ิ ตอน 
นารายณปราบนนทกช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 เปนแบบทดสอบ
ปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ และแบบประเมินความ
คิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการเรียนแบบรวมมือดวยบทเรียน
คอมพิว เตอร มัลติมี เ ดียรูปแบบการ ตูนเคล่ือนไหวเ ร่ือง 
รามเกียร ต์ิ  ตอน  นารายณปราบนนทก  มี ลักษณะเปน
แบบสอบถามประเมินคา (rating scale)  5 ระดับ คือ ดีมาก ดี 
ปานกลาง พอใช และควรปรับปรุง 
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กอนการทดลอง 1 สัปดาหผูวิจัยนําแบบทดสอบกอน
เรียน (Pretest) ไปทดสอบกับกลุมตัวอยาง ซึ่งมีจํานวน 30 ขอ 
4 ตัวเลือก ใชเวลา 30 นาที สัปดาหถัดไปใหนักเรียนทําการ
เรียนแบบรวมมือโดยใหนักเรียนเขากลุมกลุมละ 3 คน ใช
คอมพิวเตอร 1 เคร่ือง/ 1 กลุม แลวใหนักเรียนเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการตูนเคล่ือนไหว เร่ือง 
รามเกียรต์ิ ตอน นารายณปราบนนทก ที่ผูวิจัยสรางขึ้นโดยใช
เวลา 1 ชั่วโมง 20 นาที โดยในระหวางการเรียนนักเรียนมีการ
ปรึกษาหารือและรวมมือกันเรียนภายในกลุม แบงหนาที่กัน
ทํางาน รวมกันแสดงความคิดเห็นและรวมกันหาขอยุติของ
ปญหา ชวยกันทําแบบฝกหัดและใบงานใหสําเร็จ ตามขั้นตอน
ดังนี้  
ขั้นเตรียม 
 -  ใหนักเรียนเขากลุมกลุมละ 3 คนตามที่ผูวิจัยแบง
ใหแบบคละความสามารถประกอบดวยนักเรียนเกง ปานกลาง 
ออน อยางละ 1 คน ไดทั้งหมด 15 กลุม ใหใชคอมพิวเตอร 1 
เคร่ือง/ 1 กลุม 
-   อธิบายวิธีการเรียนแบบรวมมือดวยบทเรียน
คอมพิว เตอร มัลติมี เ ดียรูปแบบการ ตูนเคล่ือนไหวเ ร่ือง
รามเกียรต์ิ ตอน นารายณปราบบนนทก ซึ่งเนนใหนักเรียน
ชวยเหลือเก้ือกูลกันในการเรียนและการทํางาน ในการเรียน
ควรเรียนเรียงตามลําดับเนื้อหาที่นําเสนอไมควรขามเนื้อหาใด
เนื้อหาหนึ่ง และชวยกันทําแบบฝกหัดและใบงานใหครบถวน 
ขั้นกิจกรรมกลุม 
-  ใหนักเรียนแตละกลุมศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียรูปแบบการตูนเคล่ือนไหว เร่ือง รามเกียรต์ิ ตอน 
นารายณปราบนนทก สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 
โดยนักเรียนมีการปรึกษาหารือและรวมมือกันเรียนภายในกลุม 
แบงหนาที่กันทํางาน รวมกันแสดงความคิดเห็นและรวมกันหา
ขอยุติของปญหา ชวยกันทําแบบฝกหัดและใบงานใหสําเร็จ 
ขั้นตรวจผลงานกลุม 
-  ใหนักเรียนแตละกลุมสงแบบฝกทักษะและใบงาน
ใหเรียบรอยครูตรวจสอบความสมบรูณของผลงานและให
คะแนนกลุม 
 ขั้นสรุปบทเรียน 
-  ครูและนักเรียนชวยกันสรุปเนื้อหาบทเรียนและ
แสดงความคิดเห็นตอวิธีการเรียนแบบรวมมือ 
ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนจํานวน 30 ขอ ใชเวลา 30 นาที และใหผูเรียนทําแบบ
ประเมินความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนแบบรวมมือดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการตูนเคล่ือนไหว เร่ือง 
รามเกียรต์ิ ตอน นารายณปราบนนทก 
  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลไดแกคาเฉล่ียและสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานและ t-test  
ผลการวิจัยและขอวิจารณ 
ผลการวิจัย 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการตูน
เคล่ือนไหวเร่ืองรามเกียรต์ิ ตอน นารายณปราบบนนทก โดย
วิธีการเรียนแบบรวมมือ มีประสิทธิภาพเทากับ 87.78/83.11ซึ่ง
สูงกวาเกณฑที่กําหนดไวคือ 80/80 
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการตูนเคล่ือนไหวเร่ือง
รามเกียรต์ิ ตอน นารายณปราบบนนทก โดยวิธีการเรียนแบบ
รวมมือ สูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
3.  ความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียน 
คอมพิว เตอร มัลติมี เ ดียรูปแบบการ ตูนเคล่ือนไหวเ ร่ือง
รามเกียรต์ิ ตอน นารายณปราบบนนทก โดยวิธีการเรียนแบบ
รวมมืออยูในระดับดีมากและดีตามลําดับ 
ขอวิจารณ 
          1.  ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิว เตอร มัลติมี เ ดียรูปแบบการ ตูนเคล่ือนไหวเ ร่ือง 
รามเกียรต์ิ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยวิธีการ
เรียนแบบรวมมือมีประสิทธิภาพ 87.78/83.11 ซึ่งสูงกวาเกณฑ
ที่กําหนดไวคือ 80/80 สามมารถนําไปใชจัดการเรียนการสอน
ได เนื่องจาก 
 1.1  ไดผานการประเมินจากผูเช่ียวชาญในดาน
ตางๆทั้งในดานเน้ือหา ดานเทคนิคการออกแบบและดานการ
วัดและประเมินผล นอกจากนี้ยังไดมีการไดมีการนําไปทดลอง
รายบุคลและกลุมยอยและปรับปรุงแก ไขใหบทเ รียนมี
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ประสิทธิภาพกอนนํามาใชงานจริง ซึ่งเปนไปตามขั้นตอนและ
หลักการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
อยางมีระบบถูกตองตามหลักทฤษฎีทําใหบทเรียนคอมพิวเตอร
มัล ติ มี เ ดีย มี คุณภาพสามารถถ ายทอดเ น้ือหาไดตาม
วัตถุประสงคที่กําหนดไว ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ สกุณา 
ศุภาดารัตนาวงศ  (2549)  ที่ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน เร่ือง ส่ิงเสพติดใหโทษ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  โดยการ
เรียนแบบรวมมือ กลาวไววา การดําเนินการตามขั้นตอนการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีถูกตอง ลดความสับสน
ยุงยากในการทํางาน ชวยใหบทเรียนสามารถถายทอดเน้ือหา
ไดตามวัตถุประสงค การนําเสนอบทเรียนในลักษณะส่ือหลาย
มิติทําใหเกิดความสนใจเรียน เรียนไปสนุกไป  
                 1.2  ดานการออกแบบใชการนําเสนอเน้ือหา
บทเรียนในรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประกอบกับ
การใชการตูนเคล่ือนไหวในการเลาเร่ืองในสวนที่เปนวรรณคดี 
ซึ่งชวยอธิบายเน้ือเร่ืองใหเห็นภาพชัดเจนและเราความสนใจ
ผูเรียนไดดี ซึ่งเปนการนําเสนอที่แปลกใหมเขาถึงผูเรียนไดงาย 
สรางเสริมจินตนาการ สังเกตไดจากการท่ีผูเรียนต้ังใจดูการตูน
เคล่ือนไหวที่ผูวิจัยนําเสนอในบทเรียน และเกิดอารมณคลอย
ตาม เชนการหัวเราะ หรือรูสึกผิดหวังเม่ือจบในแตละตอน  
สอดคลองกับงานวิจัยของ สุพรรณี สุวรรณศรี  (2549)  ที่
ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการสอนบน
เว็บที่มีการนําเสนอแบบหนาจอเดียวและแบบหลายหนาจอ 
เร่ือง โรคไขเลือดออกสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 
กลาวว า  การใช ส่ือหลาย รูปแบบได ข อความ  ภาพนิ่ ง 
ภาพเคล่ือนไหว การใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน ทําให
ผูเรียนสนุกกับการเรียน ไมรูสึกเหมือนกับนั่งเปดอานหนังสือที
ละหนา จึงทําใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูมากขึ้น การ
ออกแบบบทเรียนแบงออกเปน 3 ตอน เพื่อสะดวกในการ
ควบคุมบทเรียนและมีความยืดหยุนในการเขาถึงเนื้อหา 
สามารถกลับมาทบทวนซํ้าได ในระหวางการศึกษาเนื้อหาจะมี
แบบฝกหัดเพื่อให ผู เ รียนมีปฏิ สัมพันธ กับบทเรียนอยาง
สมํ่าเสมอและเปนการวัดความเขาใจในเนื้อหาที่ไดเรียน
มาแลวซ่ึงใหผลปอนกลับในทันทีและมีการเสริมแรง เชนเม่ือ
ตอบถูกจะมีเสียงปรบมือดังขึ้น 
      1.3  นอกจากนี้จะเห็นไดวาคะแนนเฉลี่ยระหวาง
เรียนน้ันมีคาสูงกวาคะแนนเฉล่ียหลังเรียนอาจเปนเพราะ
คะแนนระหวางเรียนเปนคะแนนที่ไดมาจากการทําแบบฝกหัด
ซึ่งผูเรียนสามารถทําแบบฝกหัดไดทันทีหลังจากที่เรียนจบใน
แตละตอนใชเวลาในการศึกษาส้ันทําใหไดคะแนนเฉล่ียที่สูง 
แตเนื่องจากคะแนนเฉล่ียหลังเรียนเปนคะแนนที่ไดจากการทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังจากเรียนเน้ือหา
จบทุกตอนซ่ึงเนื้อหามีจํานวนหลายตอนและใช เวลาใน
การศึกษามากกวา จึงอาจทําใหผูเรียนมีความสับสนและลืม
เนื้อหาบางสวนไป จึงเปนเหตุใหคะแนนเฉล่ียระหวางเรียนมีคา
สูงกวาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 
2.  ผลการวิจัย พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการตูนเคล่ือนไหวเร่ือง 
รามเกียรต์ิ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยวิธีการ
เรียนแบบรวมมือ มีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนน
ทดสอบกอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่ง
เปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไวคือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบ
การตูนเคล่ือนไหวตามทฤษฏีการเรียนรูแบบรวมมือเร่ือง 
รามเกียรต์ิ ตอน นารายณ ปราบนนทกสูงกวาคะแนนกอนเรียน 
เนื่องจากการใชวิธีการเรียนแบบรวมมือ เปนการชวยสงเสริม
ทักษะทางสังคมของผูเรียน การใหสมาชิกที่มีความสามารถ
แตกตางกันเขากลุมกันสามารถชวยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนได โดยผลงานของกลุมจะขึ้นอยูกับผลงานของสมาชิกแต
ละคนในกลุม สมาชิกตางไดรับความสําเร็จรวมกัน ทําให
นักเรียนยอมรับความคิดเห็นของผูอื่น รูจักการเปนผูนําผูตามที่
ดี สอดคลองกับงานวิจัยของ รวิพล อุนพลอย  (2546)  ที่ศึกษา
ผลของการเรียนแบบรวมมือตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนหนองเรือวิทยา จังหวัด
ขอนแกนกลาววา  การเรียนแบบรวมมือทําใหพฤติกรรมของ
ผูเรียนเปนไปในทางที่ดี เกิดการทํางานรวมกัน การใหการ
เสริมแรงโดยการใหรางวัลสําหรับกลุมที่ทําคะแนนไดดีเปนการ
สงเสริมใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน นักเรียนต้ังใจ
ฟงยอมรับความคิดเห็นของผูอื่น ไมรบกวนผูอื่นขณะทํางาน มี
วารสารวชิาการศึกษาศาสตร   ปที่ 10 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม - มิถุนายน  2552 
 
 
 
 
การปรึกษาหารือกันภายในกลุม รวมกันตัดสินใจและแกปญหา
ในกลุม  
3.  จากการตอบแบบสอบถามความคิดเห็นและการ
สังเกตพฤติกรรมของผูเรียน ผูวิจัยพบวาการเรียนแบบรวมมือ
สามารถชวยพัฒนาทักษะการเรียนในเนื้อหาที่ผูวิจัยนําเสนอได 
โดยผูวิจัยจัดผูเรียนเปนกลุมกลุมละ 3 คน คละความสามารถ
จะเห็นไดจากผูเรียนมีการปรึกษาหารือกันภายในกลุม มีทักษะ
การเปนผูนําและผูตามที่ดีโดยผูเรียนแบงหนาที่กันภายในกลุม
เอง ผูเรียนสนุกสนานกับการเรียนทําใหนักเรียนมีความสนใจ
ในเนื้อหาบทเรียนมากยิ่งขึ้น ในระหวางเรียน ผูเรียนไดมีการ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นกันภายในกลุม ในชวงการทํา
แบบฝกหัด ผูเรียนชวยกันคนหาคําตอบเม่ือมีการถกเถียงกันวา
อะไรคือคําตอบที่ถูกก็จะชวยกันหาขอสรุป สอดคลองกับ
งานวิจัยของ ภารดี ประพฤติกิจ (2544) ที่ศึกษา ผลของการ
เรียนแบบรวมมือตอทักษะการอานภาษาอังกฤษของนักศึกษา
สถาบันราชภัฏเพชรบุรี จังหวัดเพชรบุรี กลาววา การเรียนแบบ
รวมมือทําใหผูเรียนรูสึกสนุกสนานที่ไดทํากิจกรรมรวมกับเพื่อน 
ไดเรียนรูนิสัยใจคอเพื่อนมากขึ้น เกิดความสามัคคีและ
ความสัมพันธที่ดีภายในกลุม สงเสริมการเรียนรูไดหลายๆดาน 
ฝกการทํางานเปนหมูคณะ รูขอดีขอดอยของกันและกัน มี
โอกาสไดพบเพื่อนที่มีความสามารถแตกตางกันไป สมาชิกที่
เกงจะชวยอธิบายใหสมาชิกที่ไมเขาใจได สมาชิกที่ออนก็จะใช
ความพยายามมากขึ้นในการศึกษาเพิ่มเติมเพื่อที่จะไดแสดง
ความคิดบาง 
ขอเสนอแนะ 
1. จากผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง
กวาคะแนนกอนเรียนแสดงใหเห็นวาการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยวิธีการเรียนแบบรวมมือมีความ
เหมาะสมที่จะนาํไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน วิชา 
ภาษาไทย เนื่องจากสามารถชวยพัฒนาผลการเรียนใหสูงขึ้น
ได การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการตูน
เคล่ือนไหวมาใชเปนการชวยสรางเสริมประสบการณ เพิ่มขีด
ความสามารถในการเรียนรูใหแกผูเรียน เขาถึงผูเรียนไดงาย 
เราความสนใจของผูเรียนไดดี ชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดดี
ย่ิงขึ้น  สามารถนําเสนอเน้ือหาท่ีซับซอนใหเขาใจไดงาย 
นักเรียนสามารถท่ีจะทบทวนซํ้าไดตามตองการและชวยลด
ระยะเวลาในการเรียนอีกดวย นอกจากน้ีการใชวิธีการเรียน
แบบรวมมือเปนการชวยพัฒนาทักษะทางสังคมแกผูเรียน 
ผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธที่ดีตอกัน ชวยเหลือเก้ือกูลกัน มีการ
แลกเปล่ียนความรูระหวางกัน การเรียนรูมีความสนุกสนาน
นาสนใจ  
2. การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบ
การตูนเคล่ือนไหวไปใชควรคํานึงถึงความพรอมสถานที่และ
อุปกรณที่จะนําไปใชควรตรวจสอบความพรอมของอุปกรณ
คอมพิวเตอรกอน เชน มีลําโพงหรือไม ความเขากันไดของ
โปรแกรมท่ีใช ความเร็วในการประมวลผลของเครื่อง เปนตน 
นอกจากน้ีอาจตองสํารวจเวลาวางของหองคอมพิวเตอรวา
สะดวกใหไปใชงานไดหรือไม สถานศึกษาควรจัดสรรตารางใน
การเขาไปใชหองคอมพิวเตอรใหเหมาะสมเอื้ออํานวยแกการนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชในการจัดการเรียนการสอน 
3. กอนเรียนควรทําความเขาใจกับผูเรียนอธิบาย
วิธีการเรียน วัตถุประสงคของบทเรียนวิธีการการใชบทเรียน  
องคประกอบของบทเรียน เพื่อใหผูเรียนไมเกิดการสับสนใน
ระหวางเรียนหรือขามเนื้อหาบางตอนไป 
4. จากการสังเกตและการตอบแบบสอบถามความ
คิดเห็นตอบทเรียน แสดงใหเห็นวาการเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการตูนเคล่ือนไหว โดยการเรียน
แบบรวมมือ มีความเหมาะสมที่โรงเรียนควรนําไปใชในการ
จัดการเรียนการสอนในวิชาภาษาไทยได การเรียนแบบรวมมือ
ทําใหนักเรียนรูจักการแบงหนาที่ในการเรียนรู มีการ
ปรึกษาหารือแลกเปล่ียนความรู มีความรับผิดชอบรวมกัน ทํา
ใหนักเรียนมีความกระตือรือรน สนุกสนานกับบทเรียน มีความ
สนใจเรียนบทเรียนมากขึ้น และนักเรียนสามารถพัฒนาผลการ
เรียนใหสูงขึ้นได 
5.  การจัดการเรียนการสอนดวยวิธีการเรียนแบบ
รวมมือมีหลายรูปแบบจากการวิจัยพบวา การเรียนแบบรวมมือ
รูปแบบ STAD สามารถนํามาใชในการจัดการเรียนการสอนได
เนื่องจากเปนรูปแบบที่มุงพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ
ทักษะทางสังคมเปนสําคัญ และสามารถดัดแปลงใชไดในทุก
วิชาและทุกระดับชั้นโดยจัดนักเ รียนเขากลุมๆละ  3 คน 
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ประกอบดวยนักเรียน เกง ปานกลางและออนอยาง
ละ 1 คน ใหใชคอมพิวเตอร 1 กลุม/ 1 เคร่ือง ใหผูเรียนรวมมือ
กันศึกษาเนื้อหาโดยมีการปรึกษาหารือ แบงหนาที่กันทํางาน 
ชวยกันแกปญหาภายในกลุมและทําใบงานใหสําเร็จ การ
จัดการเรียนการสอนในลักษณะน้ียังสามารถนําไปใชกับ
โรงเรียนที่มีเคร่ืองคอมพิวเตอรในจํานวนจํากัดไมสามารถจัด
ใหนักเรียนใชคอมพิวเตอร 1 คน/ 1 เคร่ือง ก็สามารถจัดให
นักเรียนเรียนแบบรวมมือในรูปแบบ STAD ได นอกจากนี้ควรมี
การจัดทําใบส่ังงานเพื่อที่ผูเรียนจะไดทราบบทบาทหนาที่ของ
ตนเอง ปฏบิัติไดตามขั้นตอนการเรียนไมสับสน 
6.  ควรมีการสนับสนุนใหโรงเรียนสามารถผลิต
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบ การตูนเคล่ือนไหวไวใช
ในการจัดการเรียนการสอนเอง ซึ่งอาจเปนการประสานความ
รวมมือกันระหวางบุคลลากรภายในโรงเรียนที่มีความสมารถ
ในดานตางๆ  ชวยกันผลิตบทเ รียน  ในการนําบทเ รียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใช ควรมีการจัดทําคูมือการใช
บทเรียน คูมือครูหรือแผนการสอนขึ้นดวยเพื่อที่จะไดทราบ
ขั้นตอนการใชงาน วิธีการใชงานท่ีถูกตอง วิธีการจัดการเรียน
การสอนและสามารถแกปญหาไดเม่ือเกิดปญหาระหวางการใช
บทเรียน 
ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
1. ควรมีการวิจัยเก่ียวกับการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รูปแบบการตูน 
เคล่ือนไหวโดยวิธีการเรียนแบบรวมมือในเร่ืองอื่นๆ ใน
กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย หรือในรายวิชาอื่นๆ ตอไป 
2. ควรมีการวิจัยเก่ียวกับการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รูปแบบการตูน 
เคล่ือนไหวโดยวิธีการเรียนแบบรวมมือในรูปแบบอื่นๆ
ตอไป เชนแบบ jigsaw,TGT,LT เปนตน 
3. ควรศึกษาถึงความคงทนในการจําในการเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการตูนเคล่ือนไหวดวย
 
บรรณานุกรม 
 
กิดานันท  มลิทอง.  2543.  เทคโนโลยีการศึกษาและนวัตกรรม.  พิมพคร้ังที่ 2.  กรุงเทพมหานคร: จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
ทิศนา  แขมมณี.  2547.  ศาสตรการสอน: องคความรูเพ่ือการจัดกระบวนการเรียนรูที่มี ประสิทธิภาพ.  พิมพคร้ังที่ 3.  
กรุงเทพมหานคร: จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
พรพิไล  เลิศวิชา.  2544.  แนวทางการพัฒนามัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา.  กรุงเทพฯ : ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและ
คอมพิวเตอรแหงชาติ. 
ไพโรจน  ตีรณธนากุล และคณะ.  2546.  การออกแบบและการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนสําหรับ e-Learning.  
กรุงเทพฯ: ศูนยส่ือเสริมกรุงเทพ. 
ภารดี  ประพฤติกิจ.  2544.  ผลของการเรียนแบบรวมมือตอทักษะการอานภาษาอังกฤษ ของนักศึกษาสถาบันราชภัฏ
เพชรบุรี จังหวัดเพชรบุรี.  วิทยานิพนธศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขาศึกศาสตร-การสอน, 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร. 
รวิพล  อุนลอย.  2546.  ผลของการเรียนแบบรวมมือตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนหนองเรือวิทยา จังหวัดขอนแกน. วิทยานิพนธศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขา
ศึกษาศาสตร-การสอน, มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร. 
สกุณา  ศุภาดารัตนาวงศ.  2549.  การเรียนแบบรวมมือดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ส่ิงเสพติดใหโทษ ช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 2.  วิทยานิพนธศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีการศึกษา, มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
สุพรรณี  สุวรรณศรี.  2549.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่มกีารนําเสนอแบบหนาจอเดียวและแบบหลาย
หนาจอ เรื่อง โรคไขเลือดออก สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1.  วิทยานิพนธศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาเทคโนโลยีการศึกษา, มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
สังเขต  นาคไพจิตร.  2530.  การตูน.  มหาสารคาม: ปรีดาการพิมพ 
Slavin, R. E. 1990. Cooperative Learning: theory, research, and practice Boston : Allyn and Bacon 
 
